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laporan ini, penulis menguji pemahaman yang dimiliki penulis dalam perancangan 
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Archetype adalah sebuah sifat spesifik yang muncul dalam tokoh, dan archetype 
memiliki kegunaan untuk memberikan identifikasi kepada tokoh yang ingin 
dibentuk, salah satunya adalah hero archetype. Hero archetype adalah sebuah tipe 
hero yang memiliki keberanian dan sering digambarkan sebagai orang yang gagah 
perkasa, dilain sisi, unlikely hero adalah sebuah archetype yang jauh dari paradigma 
tersebut dan terlihat lemah secara mental atau secara fisik (visual). Penulis tertarik 
untuk merancang tokoh yang memiliki archetype unlikely hero. Archetype ini akan 
ditunjukan melalui perancangan tokoh. Visual tokoh Ramli dan robot miliknya 
dirancangan untuk menunjukan archetype unlikely hero. Penulis akan menerapkan 
archetype ini kepada Ramli dan robot miliknya pada animasi 3d pendek “Tilako” 
yang berdasarkan pengertian menurut literatur dan media. Penerapan archetype 
unlikely hero pada tokoh Ramli dan robot miliknya, akan diwujudkan melalui 
bentuk, proporsi dan umur, dan warna. Metode penelitian yang akan digunakan 
adalah tinjauan pustaka mengenai perancangan tokoh dan archetype, selain 
penelitian literatur, penelitian data akan dilakukan melalui internet dan observasi 
dari film-film. Data yang didapatkan akan digunakan sebagai referensi yang akan 
dianalisis sebagai acuan pada perancangan. Harapan dari hasil perancangan adalah 
tokoh dapat dirancang dengak kokoh dengan teori dan referensi yang digunakan 
sebagai acuan. 




Archetype is a specific trait that appears in a character, and archetype has the use 
of providing identification to the character you want to form, one of which is the 
hero archetype. The hero archetype is a type of hero who has courage and is often 
described as a mighty man, on the other hand, an unlikely hero is an archetype far 
from that paradigm and looks weak mentally or physically (visually). The author is 
interested in designing a character who has the unlikely hero archetype. This 
archetype will be demonstrated through character design. The visuals of Ramli and 
his robot characters are designed to show unlikely hero archetype. The author will 
apply this archetype to Ramli and his robot in the short 3d animation "Tilako" 
which is based on literary and media understanding. The application of the unlikely 
hero archetype to the character Ramli and his robot, will be realized through form, 
proportion and age, and color. The research method used is a literature review on 
the design of figures and archetypes. In addition to literature research, data 
research will be carried out via the internet and observations from films. The data 
obtained will be used as a reference which will be analyzed as a reference in the 
design. The hope of the design results is that the characters can be designed solidly 
with the theory and references used as references. 
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